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	Bab ini berisi uraian mengenai konsep dari perangkat lunak pemantauan komputer pada suatu jaringan lokal berbasis sistem operasi Windows. Dimulai dengan konsep dari perangkat lunak sampai dengan konsep komponen pendukung pemantauan komputer pada suatu jaringan lokal berbasis sistem operasi Windows.  

2.1	  Perangkat Lunak
Berikut ini adalah definisi yang mengartikan 	perangkat lunak (software). 
Perangkat lunak adalah perintah (program komputer) yang bila dieksekusi memberikan fungsi dan unjuk kerja seperti yang diinginkan. [PRE01]

2.2	  Pemantauan Sistem Informasi Komputer
	Pada bahasan mengenai pemantauan spesifikasi sistem informasi komputer, Penulis akan menguraikan definisi pemantauan, dan informasi sistem komputer.

2.2.1 Definisi Pemantauan
Berikut ini adalah definisi yang mengartikan pemantauan.
Pemantauan adalah proses pemeriksaan, mengamati atau mengawasi sesuatu untuk periode waktu yang spesifik atau pada interval yang telah ditetapkan. [COI03]

Pemantauan meliputi pengawasan, pengamatan, peninjauan, dan aktivitas pengujian bersifat rutin mengadakan pelaporan untuk menyediakan sesuatu yang berkelanjutan. [TIG95]

Pemantauan adalah tindakan mengatur kemajuan suatu percobaan, dan memastikan bahwa sesuatu telah dilaksanakan sesuai dengan aturannya, merekam, dan melaporkannya.[TRI05]

Pemantauan merupakan upaya untuk mengetahui apakah sesuatu berubah menjadi lebih baik, tetap sama, atau bahkan menjadi lebih buruk untuk menyediakan informasi yang menjadikan kita dapat memahami secara lebih baik mengenai sistem yang dikelola selama jangka waktu tertentu. [KNI02]

Berdasarkan definisi – definisi pemantauan 	yang telah dinyatakan diatas, maka Penulis 	menyimpulkan bahwa pemantauan adalah suatu proses 	atau tindakan yang meliputi pengawasan, pengamatan, 	peninjauan, pemeriksaan, dan pengelolaan yang bersifat 	rutin untuk menyediakan informasi yang menjadikan 	kita dapat memahami secara lebih baik mengenai sistem 	yang dikelola selama jangka waktu tertentu.

2.2.2	Informasi Sistem Komputer 
Sebelum mendefinisikan informasi sistem komputer, Penulis mencoba menguraikan definisi dari masing – masing kata tersebut. 
Sistem adalah Suatu jaringan kerja dari prosedur (​http:​/​​/​www.total.or.id​/​info.php?kk=procedure" \o "procedure : prosedur; kumpulan dari beberapa perintah​) – prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama – sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran tertentu. Esensinya sistem terdiri dari komponen – komponen dalam sistem tersebut, mencakup
perangkat keras (hardware), perangkat lunak (software (​http:​/​​/​www.total.or.id​/​info.php?kk=software" \o "software : perangkat lunak​)), prosedur – prosedur (procedure (​http:​/​​/​www.total.or.id​/​info.php?kk=procedure" \o "procedure : prosedur; kumpulan dari beberapa perintah​)), perangkat manusia (brainware (​http:​/​​/​www.total.or.id​/​info.php?kk=brainware" \o "brainware : teknisi​)), dan informasi (information (​http:​/​​/​www.total.or.id​/​info.php?kk=information" \o "information : informasi​)) itu sendiri, serta fungsi – fungsi teknologi di dalamnya yaitu masukan (input (​http:​/​​/​www.total.or.id​/​info.php?kk=input" \o "input : masukan​)), proses (process (​http:​/​​/​www.total.or.id​/​info.php?kk=process" \o "process : proses​)), keluaran (output (​http:​/​​/​www.total.or.id​/​info.php?kk=output" \o "output : keluaran​)), penyimpanan (storage (​http:​/​​/​www.total.or.id​/​info.php?kk=storage" \o "storage : penyimpanan; penampungan; penggudangan​)) dan komunikasi (communication (​http:​/​​/​www.total.or.id​/​info.php?kk=communication" \o "communication : komunikasi, hubungan, percakapan​)). [FER05]

Istilah Komputer (Computer) berasal dari kata Compute, yang berarti menghitung. Artinya, setiap proses yang dilaksanakan oleh komputer merupakan proses matematika hitungan. Jadi apapun yang dilakukan oleh komputer, baik penampakan pada layar monitor, suara, dan gambar diolah sedemikian rupa dari perhitungan secara elektronik. Komputer merupakan alat bantu bagi manusia untuk menyelesaikan pekerjaannya. Perangkat elektronik yang dapat dipakai untuk mengolah data dengan perantaraan sekumpulan program dan mampu memberikan informasi dari hasil pengolahan tersebut. Berdasarkan data yang diolahnya, komputer terdiri dari komputer analog, komputer digital, dan komputer hibrid. Berdasarkan penggunaannya, komputer dibagi menjadi special purpose computer dan general purpose computer. Berdasarkan skala kemampuannya, komputer dibagi menjadi small scale computer, medium scale computer, dan large scale computer. Sedangkan klasifikasi komputer terbagi atas tujuh bagian, yaitu Microcontroller, Microcomputer, Engineering workstation, Minicomputer, Mainframe, dan Supercomputer. [JAJ05]

Sistem komputer adalah adalah elemen – elemen yang terkait untuk menjalankan suatu aktifitas dengan menggunakan komputer. Elemen dari sistem komputer terdiri dari manusianya (brainware), perangkat lunak (software), set instruksi (instruction set), dan perangkat keras (hardware). Dengan demikian komponen tersebut merupakan elemen yang terlibat dalam suatu sistem komputer. Tentu saja hardware tidak berarti apa – apa jika tidak ada salah satu dari dua lainnya (software dan brainware).[FER05]

Dari definisi – definisi di atas, maka dapat disimpulkan bahwa Informasi Sistem Komputer adalah suatu pesan dari pengirim kepada satu atau lebih penerima yang berisi data mengenai sistem informasi komputer secara spesifik.
2.2.2.1	Informasi Sistem Komputer Pada Windows
Informasi sistem komputer pada sistem operasi Windows dikelola dan disimpan pada beberapa fasilitas, diantaranya adalah Windows System Registry dan Windows Management Instrumentation, berikut adalah uraian mengenai Windows System Registry.
Windows System Registry adalah suatu sistem basis data yang terdefinisi dan digunakan oleh Sistem operasi Windows untuk menyimpan informasi konfigurasi. Kebanyakan Aplikasi Windows menulis data pada registry selama instalasi dan penyimpanan komponen sistem serta pengaksesan kembali terhadap pendukung proses pada sistem komputer. [BEA05]		

2.2.2.2	Komponen Mitec System Information
		Mitec System Information (MSI) versi 8.6.2 adalah sebuah aplikasi dirilis pada tahun 2003, aplikasi ini dibuat oleh seseorang berkewarganegaraan Czech Republic yang bernama Michal Mutl (Michal.mutl@mitec.cz (​mailto:Michal.mutl@mitec.cz​)).
		Mitec System Information adalah aplikasi yang menyediakan informasi mengenai lingkungan (environment) yang ada dalam sebuah spesifikasi sistem informasi komputer, seperti perangkat keras yang digunakan, software yang terpasang, dan informasi yang berkaitan dengan lingkungan Windows sebagai sistem operasi. 
		Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman Borland Delphi. Pembuat dari aplikasi ini memberikan kelas – kelas (class) yang berisi fungsi – fungsi yang dapat digunakan oleh Delphi programmer, untuk mendapatkan informasi mengenai perangkat keras, perangkat lunak yang terpasang, dan fungsi – fungsi lainnya. Ekstensi file dari unit tersebut adalah DCU, dimana ekstensi DCU ini merupakan hasil kompilasi dari file source code yang bertipe PAS. Oleh karena itu Programmer hanya dapat menggunakan fungsi – fungsi yang ada dengan meng – include file DCU tersebut dalam aplikasi yang kita buat, untuk mendapatkan souce code dari aplikasi ini, kita diharuskan untuk membayar sesuai dengan harga yang ditetapkan oleh Pembuat aplikasi ini.
		Aplikasi MSI ini terdiri dari beberapa kelas yang didalamnya terdapat beberapa fungsi yang dapat digunakan. Beberapa Kelas dan Fungsi yang dapat digunakan akan diperlihatkan pada uraian dibawah ini :

1.	Kelas CPU (Control Processing Unit)






Kelas Memory ini berfungsi untuk memberikan informasi yang berhubungan dengan Memory pada sistem komputer, kelas Memory terdiri dari fungsi – fungsi berikut ini :
GetNamePathPhysicalTotalPhysicalFreeVirtualTotal	VirtualFreeResourcesMaxAppAddressMinAppAddress

3.	Kelas OS (Operating System)
























Kelas Devices ini berfungsi untuk memberikan informasi yang berhubungan dengan 	perangkat keras pendukung pada komputer, kelas Devices terdiri dari fungsi – fungsi berikut ini :
DevicesDevicesCountGetDevicesResources	GetListResourcesDevicesCountConnectedDevices

10.	Kelas USB (Universal Serial Bus)



























Berikut ini adalah definisi yang mengartikan jaringan komputer.
Jaringan komputer adalah sebuah kumpulan komputer, printer dan peralatan lainnya yang terhubung dalam satu kesatuan. Informasi dan data bergerak melalui kabel – kabel atau tanpa kabel sehingga memungkinkan pengguna jaringan komputer dapat saling bertukar dokumen dan data, mencetak pada printer yang sama dan bersama – sama menggunakan perangkat lunak atau perangkat keras yang terhubung dengan jaringan.[YUH03]

Berdasarkan definisi jaringan komputer yang telah dinyatakan diatas, maka Penulis menyimpulkan bahwa jaringan komputer adalah sekelompok komputer yang saling dihubungkan dengan peralatan tertentu sehingga dapat saling bertukar informasi dan menggunakan sarana / program secara bersama – sama, atau kita sebut saja “jaringan lokal”. 
	Jaringan lokal  disebut juga intranet, intranet merupakan miniatur internet. Jika internet mengaitkan jutaan komputer yang terhubung ke ribuan jaringan di seluruh dunia, maka intranet terbatas pada sebuah lingkup yang mempunyai jarak kurang dari 1 kilometer.

2.3.1	Komponen TIdTCPServer dan TIdTCPClient
Komponen TIdTCPServer dan TIdTCPClient adalah salah satu komponen yang disediakan oleh Bahasa Pemrograman Borland Delphi, yang dapat digunakan untuk berkomunikasi pada jaringan LAN. Komponen ini menggunakan protokol TCP/IP sebagai media komunikasi. Kedua komponen ini harus menetapkan port yang akan digunakan sebagai celah untuk keluar masuknya komunikasi data antara server dan client.
Komponen TIdTCPServer merupakan komponen yang digunakan pada aplikasi server, dimana komponen ini nantinya akan menerima permintaan koneksi dari komputer client, dan berfungsi untuk mengatur dan mengelola komputer client tersebut.
Komponen TIdTCPClient merupakan komponen yang digunakan pada aplikasi client, komponen ini nantinya akan mencoba melakukan koneksi kepada komputer server. Kemudian akan menjalankan proses.

2.4	Rekayasa Perangkat Lunak
Rekayasa perangkat lunak adalah sebuah disiplin yang mengintegrasikan proses, metode dan alat-alat bantu bagi perkembangan proses perangkat lunak komputer.
Berikut adalah salah satu definisi yang menjelaskan arti dari rekayasa perangkat lunak.
Aplikasi dari sebuah pendekatan kuantifiabel, disiplin dan sistematis kepada pengembangan, operasi, dan pemeliharaan perangkat lunak, yaitu aplikasi dari rekayasa perangkat lunak [IEE93].


2.4.1	Proses Dalam Rekayasa Perangkat Lunak
Proses perangkat lunak adalah sebuah kerangka kerja untuk tugas-tugas yang dibutuhkan untuk membangun perangkat lunak dengan kualitas yang tinggi. Pada saat ini, telah banyak model-model perangkat lunak yang mendukung dalam sebuah rekayasa/ pengembangan perangkat lunak.
Pada laporan tugas akhir ini, Penulis akan menggunakan model sekunsial linier (waterfall) dalam pembangunan “Perangkat Lunak Pemantauan Sistem Berbasis Komputer Dalam Suatu Jaringan Lokal Berbasis Sistem Operasi Windows”. 
Model sekuensial linier disebut juga dengan siklus kehidupan klasik atau model air terjun (waterfall). Model sekuensial linier mengusulkan sebuah pendekatan kepada pengembangan perangkat lunak yang sistematik dan sekuensial, yang mulai pada tingkat analisis, desain, kode, pengujian, dan pemeliharaan. 

Gambar 2.1 Model Sekuensial Linier

2.4.1.1	Pemodelan Sistem Informasi
Perangkat lunak merupakan bagian dari sebuah sistem yang lebih besar, pengembangan perangkat lunak dimulai dengan membangun syarat dari semua elemen sistem dan mengalokasikan beberapa subset dari kebutuhan kedalam perangkat lunak. Pandangan sistem ini penting ketika perangkat lunak harus berhubungan dengan elemen-elemen yang lain, seperti perangkat lunak, manusia, dan basisdata. Rekayasa dan analisis sistem menyangkut pengumpulan kebutuhan pada tingkat sistem dengan sejumlah kecil analisis serta desain tingkat puncak.

2.4.1.2	Analisis
Tahap ini akan mengintensifkan dan memfokuskan pengumpulan kebutuhan dari pengembangan perangkat lunak. Analisis merupakan langkah teknis pertama pada proses rekayasa perangkat lunak. Analisis harus berfokus pada domain informasi, fungsional dan tingkah laku dari masalah. Untuk lebih memahami apa yang lebih dibutuhkan, maka dibuatlah sebuah model dan representasi yang menggambarkan pokok dari permasalahan yang dianalis.
Berikut akan dijelaskan beberapa pendapat yang mendedinisikan arti dari analisis perangkat lunak.
Analisis adalah proses mempelajari kebutuhan pemakai untuk mendapatkan definisi kebutuhan sistem atau perangkat lunak [IEE93].

Analisis adalah proses untuk menetapkan fungsi dan unjuk kerja perangkat lunak, menyatakan antarmuka perangkat lunak dengan elemen-elemen sistem lain, dan menentukan kendala yang harus dihadapi oleh perangkat lunak [PRE01].

Yang dilakukan dalam tahap analisis tidak lepas dari adanya suatu kebutuhan (requirements), definisi kebutuhan itu sendiri adalah kondisi atau kemampuan yang harus dimiliki oleh perangkat lunak untuk memenuhi apa yang disyaratkan atau diinginkan pemakai. Secara kategoris, ada tiga jenis kebutuhan perangkat lunak [IEE93] :
1	Kebutuhan fungsional (functional requirement)
Kebutuhan yang berkaitan dengan fungsi atau proses transformasi yang harus mampu dikerjakan oleh perangkat lunak. Analisis merupakan suatu tahap pemahaman proses yang bertujuan untuk mengetahui proses apa saja yang terlibat didalam sistem, bagaimana kerja dari setiap proses yang terlibat didalam sistem, dan hubungan satu proses dengan proses lainnya.
2	Kebutuhan antarmuka (interface requirement)
Kebutuhan antarmuka yang menghubungkan perangkat lunak dengan elemen perangkat keras, perangkat lunak, atau basis data.
3	Kebutuhan unjuk kerja (performance requirement)
Kebutuhan yang menetapkan karakteristik unjuk kerja yang harus dimiliki oleh perangkat lunak, seperti kecepatan, ketepatan, atau frekuensi.

Dari kebutuhan tersebut, maka analisis dapat dibuat menjadi beberapa model yang memenuhi kriteria dari kebutuhan yang telah ditetapkan. Pada analisis terstruktur, pemodelan analisis meliputi pemodelan data, pemodelan fungsional dan aliran informasi, dan pemodelan tingkah laku[PRE01].
1.	Pemodelan Data
Pemodelan data menjawab serangkaian pertanyaan spesifik yang relevan dengan berbagai aplikasi pemrosesan data. Pemodelan data akan menggambarkan objek data utama yang akan diproses oleh sistem, bagaimana hubungan antara objek data satu dengan yang lainnya, dan bagaimana hubungan objek data dengan proses yang mentransformasikannya.
Pemodelan data nantinya akan menghasilkan deskripsi objek data dari perangkat lunak, dan menghasilkan representasi yang menggambarkan hubungan dari setiap objek data. Setiap objek memiliki relasi / keterhubungan satu atau lebih dengan objek lain, relasi menunjukkan adanya hubungan diantara  sejumlah entitas yang berasal dari himpunan entitas yang berbeda. 
Relasi dari data mengandung kardinalitas/derajat relasi, kardinalitas/derajat relasi menunjukkan jumlah maksimum entitas yang dapat berelasi dengan entitas pada himpunan entitas yang lain. Kardinalitas relasi yang terjadi pada dua himpunan entitas (misalnya A dan B) dapat berupa :
	Satu Ke Satu (one to one)
Yang berarti setiap entitas pada himpunan entitas A berhubungan paling banyak dengan satu entitas pada himpunan entitas B, dan begitu juga sebaliknya setiap entitas pada himpunan entitas B berhubungan paling banyak dengan satu entitas pada himpunan entitas A.
	Satu Ke Banyak (one to many)
Yang berarti setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan banyak entitas pada himpunan entitas B, tetapi tidak sebaliknya, dimana setiap entitas pada himpunan entitas B berhubungan paling banyak dengan satu entitas pada himpunan entitas A.
	Banyak Ke Satu (many to one)
Yang berarti setiap entitas pada himpunan entitas A berhubungan paling banyak dengan satu entitas pada himpunan entitas B, tetapi tidak sebaliknya, dimana setitap entitas pada himpunan B dapat berhubungan dengan satu entitas pada himpunan entitas A.
	Banyak Ke Banyak (many to many)
Yang berarti setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan banyak entitas pada himpunan entitas B, begitu juga sebaliknya, setiap entitas pada himpunan entitas B dapat berhubungan dengan banyak entitas pada himpunan entitas A.

2.	Pemodelan Fungsional Dan Aliran Informasi
Pemodelan ini menggambarkan bagaimana sistem menerima input dengan berbagai cara, mengaplikasikan perangkat keras dan elemen manusia untuk mentransformasikan input menjadi output, dan memproduksi output dalam berbagai bentuk.
Sebuah sistem berbasis komputer direpresentasikan sebagai sebuah transformasi informasi, dimana informasi yang masuk kedalam sistem berbasis komputer akan melewati berbagai proses yang pada akhirnya akan menghasilkan sebuah informasi sebagai keluaran (ouput) dari sistem.

Gambar 2.2 Model Aliran Informasi

3.	Pemodelan Tingkah Laku
Pemodelan ini akan merepresentasikan tingkah laku dari suatu sistem dengan menggambarkan keadaan dan kejadian yang menyebabkan sistem mengubah keadaan. Pemodelan ini juga menunjukkan bahwa aksi diambil sebagai akibat dari sebuah kejadian khusus.


















Gambar 2.3 Struktur Model Analisis [PRE01]

2.4.1.3	Perancangan
Desain atau perancangan perangkat lunak sebenarnya adalah proses multi langkah yang berfokus pada empat atribut, yaitu struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi interface, dan detail (algoritma) prosedural. Berikut ini adalah definisi dari desain menurut Taylor.
Perancangan adalah proses aplikasi berbagai teknik  dan prinsip bagi tujuan pendefinisian suatu perangkat, suatu proses atau sistem dalam detail yang memadai untuk memungkinkan realisasi fisiknya [TAY59].















Pengalihan Model Analisis Ke Model Perancangan [PRE01]

Dengan menggunakan satu dari sejumlah metode, proses perancangan akan menghasilkan perancangan data, perancangan arsitektur, perancangan antar muka, dan perancangan prosedural. [PRE01]
1.	Perancangan Data
Perancangan Data merupakan aktifitas yang pertama dari empat aktivitas desain yang dilakukan selama rekayasa perangkat lunak. Pengaruh struktur data pada struktur program dan kompleksitas prosedural menyebabkan desain data berpengaruh penting terhadap kualitas perangkat lunak. Desain Data mentransformasi model domain informasi yang dibuat ke dalam struktur data yang akan diperlukan untuk mengimplementasi perangkat lunak. Objek dan hubungan data yang ditetapkan dalam diagram hubungan entitas (ERD) dan isi data detail yang digambarkan di dalam kamus data, menjadi basis bagi aktifitas desain data.
2.	Perancangan Arsitektur
Perancangan Arsitektur menentukan hubungan diantara elemen-elemen struktural utama dari program. Representasi desain tersebut dapat diperoleh dari model-model analisis dan interaksi subsistem yang ditentukan dalam model analisis.
3.	Perancangan Antar Muka
Perancangan Antar Muka menggambarkan bagaimana perangkat lunak berkomunikasi dalam dirinya sendiri, dengan sistem yang berinteroperasi dengannya, dan dengan manusia yang menggunakannya. Interface mengimplikasikan aliran informasi. Dengan demikian, data dan diagram aliran kontrol membutuhkan informasi yang dibutuhkan bagi desain interface.
Perancangan antar muka merupakan sebuah media interaksi antara manusia dengan aplikasi yang dikembangkan, dalam perancangan antar muka sebaiknya memperhatikan beberapa faktor, yang dinilai dapat mempengaruhi optimalisasi penggunaan sebuah aplikasi.






Penggunaan memori pada antar muka akan mempengaruhi performansi dari aplikasi, apabila antar muka dibuat dengan menggunakan sebuah desain yang sangat kompleks, maka kecepatan dari pemrosesan aplikasi juga akan berkurang.
3.	Konsistensi Antar Muka.
Antar muka sebaiknya menggunakan model interaksi yang konsisten dalam setiap prosesnya. Konsistensi dari Antar Muka dapat dilihat dari beberapa faktor, seperti penggunaan komponen yang dimengerti oleh pengguna, dan konsistensi navigasi antara tiap task. 
4.	Perancangan Prosedural
Perancangan prosedural mentransformasi elemen-elemen struktural dari arsitektur program kedalam suatu deskripsi prosedural dari komponen-komponen perangkat lunak. Informasi yang diperoleh dari PSPEC, CSPEC dan STD berfungsi sebagai dasar bagi desain prosedural.
Perancangan prosedural akan menghasilkan susunan struktur kode yang mirip dengan instruksi kode program yang sebenarnya, atau juga disebut dengan PDL (Program Definition Language) atau Pseudocode.

2.4.1.4	Pengkodean
Pengkodean merupakan langkah untuk menerjemahkan hasil desain ke dalam bentuk bahasa mesin. Jika desain dilakukan dengan cara yang lengkap, pembuatan kode dapat diselesaikan secara mekanis.

2.4.1.5	Pengujian
Pengujian adalah proses eksekusi perangkat lunak dengan menggunakan prosedur dan data tertentu, kemudian mengevaluasi hasilnya dengan maksud untuk menemukan kesalahan yang mungkin masih dikandung oleh perangkat lunak tersebut.
Proses pengujian berfokus pada logika internal perangkat lunak. Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa semua pernyataan telah diuji, untuk menemukan kesalahan-kesalahan pada perangkat lunak, dan memastikan bahwa perangkat lunak yang dihasilkan telah sesuai dengan yang diinginkan sebelumnya.
Ada dua teknik pengujian yang dapat digunakan untuk menguji perangkat lunak, yaitu teknik black box dan white box testing.
	Pengujian BlackBox
Pengujian Black-Box digunakan untuk menguji fungsi-fungsi khusus dari perangkat lunak yang dirancang. Pada teknik ini, kebenaran perangkat lunak yang diuji hanya dilihat berdasarkan keluaran yang dihasilkan dari data atau kondisi masukan yang diberikan untuk fungsi yang di tanpa melihat bagaimana proses untuk mendapatkan keluaran tersebut.

	Pengujian WhiteBox
Pengujian White Box digunakan untuk mengetahui cara kerja suatu perangkat lunak secara internal. Pengujian dilakukan untuk menjamin operasi-operasi internal sesuai dengan spesifikasi yang telah ditetapkan dengan menggunakan struktur kendali dari prosedur yang dirancang.

2.4.2	Alat Bantu Dalam Rekayasa Perangkat Lunak
Alat bantu (tools) merupakan sebuah media yang digunakan untuk menggambarkan atau merepresentasikan suatu informasi yang ingin digambarkan. Tools ini akan menghasilkan suatu informasi yang nantinya akan digunakan oleh proses-proses yang membutuhkan informasi dari tools ini.
Berikut akan diperlihatkan beberapa tools yang biasa digunakan dalam proses rekayasa perangkat lunak :
1.	Data Flow Diagram (DFD)
2.	Entity Relationship Diagram (ERD)
3.	State Transition Diagram (STD)
4.	Control Flow Diagram (CFD)












Perangkat Lunak Pemantauan Sistem Berbasis Komputer Dalam Suatu Jaringan Lokal Berbasis Sistem Operasi Windows


